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1. Introducció
En aquest document present es podrà trobar el Treball Final de Màster realitzat dins del
Màster  en  Formació  del  Professorat  d'Educació  Secundària  Obligatòria  i  Batxillerat,  en
l'especialitat de Tecnologies.
Aquest treball neix amb la idea de realitzar un pla d'actuació per treballar la denominada
Competència del tractament de la informació i competència digital  que es defineix al Decret
143/2007, de 26 de juny, pel qual s'estableix l'ordenació dels ensenyaments de l'Educació
Secundària Obligatòria (ESO). 
La situació ve donada per l'experiència viscuda al Pràcticum, a un centre de Barcelona, on
s'ha detectat un nivell preocupant de nivell envers aquesta competència, com una actitud de
despreocupació del claustre del Centre, que veu la Competència digital com una competència
a treballar només des de les matèries de Tecnologia.
Aquest pla d'actuació definirà quin és el procés i quines eines es poden utilitzar durant els
diferents  cursos  de  l'etapa  de  l'Educació  Secundària,  per  tal  d'assegurar  que  l'alumnat
assumeix la competència digital. Això implicarà definir uns criteris d'avaluació i unes habilitats
que s'hauran d'assolir al final d'etapa. A partir d'aquests criteris, el professorat podrà analitzar
quina és la situació actual, i si cal reforçar el pla d'actuació o amb les instruccions que es
donaran serà suficient.
Així doncs, el pla es dividirà en 4 fases: definició dels criteris, anàlisi de la situació actual (i
possibles deficiències), aplicació de les mesures i per finalitzar, anàlisi del resultat obtingut.
Cal dir, que el pla d'actuació va des de el primer curs de l'Educació Secundària Obligatòria
fins al darrer, i que la anàlisi dels resultats i el nivell adquirit s'ha de realitzar al finalitzar cada
any i veure si és necessari modificar les actuacions establertes en el cas que es detectin
mancances, així com per assegurar que les mesures definides funcionen.
1.1 Competències bàsiques a l'ESO
Al nostre país,  l'Educació Secundària  Obligatòria  està estructurada per competències.  A
l'annex 1 del Decret 143/2007, és a dir, el Decret de Currículum1, trobem la definició de què i
quines són les competències bàsiques d'aquesta etapa.
Les competències bàsiques neixen per la necessitat d'anar més enllà de l'adquisició dels
continguts, separats en conceptes, procediments i actituds, relacionats amb el saber, saber
fer, saber ser i saber estar. Així doncs, l'objectiu és que l'alumnat arribi a relacionar tots els
coneixements i recursos adquirits per a la realització personal: el saber actuar.
En aquesta etapa, com es veurà més endavant, s'hi diferencien vuit competències bàsiques,
amb l'objectiu de que l'alumnat integri  al  seu aprenentatge amb la relació de tots aquells
elements adquirits i que sigui capaç d'aplicar-los a diferents situacions i contextos.
El desenvolupament de les diferents competències s'ha de portar a terme mitjançant les
diferents matèries que existeixen al currículum de cada curs, tenint clar que cada matèria
afavoreix el desenvolupament de diferents competències, i que totes les competències són
assolides gràcies al treball que es porta a terme en diferents matèries. És així doncs, com no
es  pot  associar  una  competència,  com  podria  ser  la  del  tractament  de  la  informació  i
competència digital a cap matèria exclusivament, ni cap matèria a només una competència.
Davant  d'aquesta  premissa,  sembla  indispensable  doncs,  la  coordinació  i  la  gestió  de
l'aprenentatge de les competències per tot el claustre de professors i la Direcció del Centre. I
és per això que aquest treball intenta aconseguir estructurar d'alguna manera les accions que
1 Objectius, competències bàsiques, continguts, mètodes pedagògics i criteris d'avaluació 
d'aquest ensenyament.
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s'han portar a terme dins d'un Institut per assegurar l'adquisició de la competència que centra
aquest projecte.
Les competències d'aquesta etapa és divideixen en dos: les competències transversals i les
específiques centrades en conviure i habitar al món.
Les  transversals  són  la  base  del  desenvolupament  personal  i  les  que  construiran  el
coneixement, com les comunicatives, les metodològiques i les relatives al desenvolupament
personal.  Dins d'aquestes tres grups es defineixen sis de les vuit  competències bàsiques.
(Fig 1.1)
Les específiques estan relacionades amb la cultura i la visió del món, que afavoreix el sentit
crític i reflexiu de l'alumnat.
• Competències transversals:
Les competències comunicatives:
1. Competència comunicativa lingüística i audiovisual
2. Competències artística i cultural
Les competències metodològiques:
3. Tractament de la informació i competència digital
4. Competència matemàtica
5. Competència d'aprendre a aprendre
Les competències personals:
6. Competència d'autonomia i iniciativa personal
• Competències específiques centrades en conviure i habitar el món:
7. Competència en el coneixement i la interacció amb el món físic
8. Competència social i ciutadana
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Figura 1.1: Mapa Competències bàsiques (Font: https://www.xtec.cat)
1.2 Competència digital
Com s'ha vist anteriorment, la competència digital és una de les competències transversals,
i  dins  d'aquest  grup,  la  trobem  com  una  de  les  tres  competències  metodològiques.
Concretament, el seu nom normatiu és Tractament de la informació i competència digital, però
d'ara endavant s'esmentarà dins d'aquest treball simplement com a Competència digital.
Les  competències  metodològiques  tracten  el  desenvolupament  de  mètodes  de  treball
eficaços i a l'ús de les Tecnologies de la Informació i Comunicació (TIC) per a la resolució de
problemes  que  puguin  esdevenir  en  diferents  situacions.  Així  doncs,  el  seu  objectiu  és
convertir la informació en coneixement, afavorint l'esperit crític i el raonament amb autonomia.
Les  tres  competències  metodològiques  són:  la  competència  digital,  la  matemàtica  i  la
d'aprendre a aprendre.
La competència digital  defineix diferents habilitats que l'alumnat ha d'assolir  en aquesta
etapa. Des de l'accés a la informació fins a la transmissió d'aquesta, passant pel tractament
d'aquesta utilitzant diferents suports, sobretot en l'àmbit de les tecnologies de la informació i la
comunicació.
Dins  d'aquest  procés  del  tractament  de  la  informació,  s'inclou  la  cerca  d'informació,
treballant la fiabilitat de les fonts (selecció d'informació) i diferents suports com l'oral, l'imprès,
l'audiovisual o el digital, treballant també l'emmagatzematge i la transmissió de la informació.
La  competència  digital  també  inclou  l'ús  conscient  i  reflexiu  de  les  tecnologies  de  la
informació  i  comunicació.  Emprar  les  TIC  com  a  eina  en  l'ús  de  models  de  processos
matemàtics, físics, socials... I adquirir habilitats davant de la constant evolució del món de la
tecnologia i la informàtica.
Davant d'aquestes premisses, sembla obvi pensar que aquesta competència, doncs, s'ha de
treballar des de diferents matèries curriculars, i no només de la matèria de Tecnologia, que sí
que ha d'adquirir un pes específic.
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2. Estructura del pla d'actuació
Aquest  pla  d'actuació  neix  a  partir  de l'observació  viscuda al  Pràcticum,  on s'ha  pogut
apreciar que hi ha un mínim assoliment de la competència digital, i donades les instal·lacions
de les que disposa el Centre i de la implicació del professorat, sembla obvi que hi ha molt
marge de millora.
Per  tant,  sembla  necessari  tenir  algun  tipus  de  plantilla  o  de  criteris  establerts  per
determinar què vol dir assumir la competència digital, i com coordinar l'actuació per part del
professorat, i si és necessari actuar per la detecció de mancances.
Per portar a terme aquesta millora, es planteja un pla d'actuació que es divideix en diverses
fases:
1. Definició dels criteris d'assoliment: Per definir  si  hi ha una manca d'assoliment
d'aquesta competència o si l'alumnat l'assumeix, cal definir uns criteris mínims i en
quin nivell s'han d'assolir a cada curs de l'etapa. Aquesta etapa serà un model que
cada Institut haurà d'elaborar pels seus alumnes, sempre complint els mínims que
estableix la normativa vigent, que s'ha explicat a l'apartat 1.2, i amb els objectius que
es vulguin definir atenent la llibertat que la normativa permet establir.
2. Anàlisi  de la situació actual (Fase 1): A partir  dels criteris definits,  caldrà veure
quina és la situació actual de l'alumnat a cada centre, per això s'hauran de realitzar
proves o controls dels coneixements i les habilitats dels alumnes, ja sigui a partir de
proves  específiques  o  per  l'avaluació  continuada  a  partir  de  l'observació  del
professorat. Així doncs,  serà en aquesta fase on es detectin possibles mancances o
si l'alumnat assoleix els criteris.
3. Aplicació de les mesures oportunes (Fase 2): Un cop feta l'anàlisi de la situació,
s'hauran de detectar a partir dels criteris d'assoliment quins són els punts forts i els
punts dèbils de l'alumnat del Centre, i centrar els esforços en aquells punts que es
detectin  mancances.  El  pla  desenvoluparà  l'aplicació  de  diferents  activitats  per
afavorir l'assoliment dels criteris, així com presenta diferents plataformes per variar el
mètode d'ensenyament del professorat.
4. Anàlisi  dels  resultats  (Fase  3): Després  de  posar  en  pràctica  les  mesures
planificades, caldrà tornar a fer una anàlisi en finalitzar el curs per veure quin és el
nivell amb què s'acaba, i veure si les mesures adoptades han estat satisfactòries o si
cal modificar-les per al curs vinent.
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3. Criteris d'assoliment
La  primera  part  d'aquest  pla  d'actuació  serà  la  definició  dels  criteris  d'avaluació  de  la
competència  digital.  Per  analitzar  si  és  necessari  o  no  treballar  més  específicament  la
competència digital, serà necessari definir les habilitats mínimes que l'alumnat haurà d'assolir
a final d'etapa, així com els mínims que hauran d'assumir a cada curs de l'etapa.
Anteriorment  ja  s'han  pogut  comprovar  quines  eren  les  habilitats  i  capacitats  que  fan
referència a la competència digital, i  que aquesta havia de ser treballada des de diferents
àmbits. Però, si ens fixem en el Decret de Currículum i en el seu contingut, es troba que
gairebé tots els continguts que fan referència a aquesta competència són al currículum de
Tecnologies, de primer a tercer d'ESO, i a Tecnologia i Informàtica de quart d'ESO.
A les taules 3.1, 3.2, 3.3 i 3.4 es desglossen els diferents continguts curriculars de totes les
matèries que fan referència a la competència digital. Respectivament, a cada taula es troben
els continguts referents als quatre cursos de l'etapa.
A la taula 3.5 es poden trobar aquests continguts agrupats i en format d'objectiu, és a dir,
amb un verb d'acció que després sigui avaluable.
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Taula 3.1: Recopilatori de continguts curriculars de Primer d'ESO referents a la competència digital.
Primer curs
Matèria Bloc Contingut
Ciències de la naturalesa Cerca de dades en diferents fonts i anàlisi crítica de la informació trobada.
Matemàtiques
Interpretació i construcció qualitativa de gràfics que expressen relacions de canvi.
Interpretació quantitativa de taules i gràfics que expressen relacions de canvi.
Utilització de les TIC com a suport per a la realització de càlculs i simulacions.
Tecnologia
Disseny i construcció d'objectes
Utilització de simuladors per a la comprovació del funcionament de circuits elèctrics.
Per investigar els problemes, obtenir 
dades i reconèixer evidències
Elaboració de taules i de gràfics, fonamentalment histogrames, per comunicar les 
dades de forma convencional i amb els recursos TIC.
Canvi i relacions: Comprendre patrons, 
relacions i funcions
Representació, anàlisi i generalització de patrons diversos a partir de taules, gràfiques, 
paraules i, quan sigui possible, regles simbòliques.
Utilització de les TIC com a eina de suport, en la generació de taules i gràfiques i en 
l’anàlisi de les seves relacions.
Canvi i relacions: Analitzar el canvi en 
contextos diversos
Estadística i atzar: Formular preguntes 
abordables amb dades i recollir, organitzar 
i presentar dades rellevants per respondre-
les
Representació de dades utilitzant taules i gràfics adequats (diagrames de punts, de 
barres i de sectors).
Ús del full de càlcul, i de les TIC en general, per a l’organització de dades, realització 
de càlculs i generació de gràfics adequats
Estadística i atzar: Comprendre i aplicar 
conceptes bàsics de probabilitat
Utilització de simuladors d'estructures per determinar, a nivell bàsic, esforços i 
estabilitat.
Les TIC com eina per a la integració i la 
comunicació de la informació
Utilització, funcionament i anàlisi dels diferents dispositius TIC que aporten o recullen 
informació mitjançant l'ordinador: càmeres, dispositius de memòria, PDAs, telèfons 
mòbils i interconnexió entre ordinadors.
Utilització dels sistemes operatius per a emmagatzemar, organitzar i recuperar 
informació de suports físics o virtuals.
Utilització de programes per a la creació, edició, millora i presentació de la 
documentació i els treballs elaborats.
Taula 3.2: Recopilatori de continguts curriculars de Segon d'ESO referents a la competència digital.
Segon curs
Matèria Bloc Contingut
Ús de recursos TIC (simuladors, sensors) per a la captació i tractament de dades.
Explorar i percebre
Interpretar i crear
Dimensió social i cultural
Matemàtiques
Selecció, creació i utilització de gràfiques adients: diagrames de barres, de línies i de sectors.
Utilització de les TIC com a suport dels càlculs i simulacions.
Tecnologia
Ús d'Internet: interpretació de la seva terminologia, estructura i funcionament.
Utilització i gestió de recursos compartits mitjançant xarxes locals.
Utilització d'entorns virtuals d'aprenentatge.
Ciències de la 
naturalesa
Per investigar els problemes, obtenir 
dades i reconèixer evidències
Elaboració de taules i gràfics, fonamentalment funcionals, a partir de dades obtingudes experimentalment i 
utilitzant recursos TIC.
Cerca de dades en diferents fonts a partir d’identificar paraules-clau i anàlisi crítica de la informació 
trobada.
Educació visual i 
plàstica
Estudi i experimentació a través dels processos, tècniques i procediments propis de la fotografia, el vídeo i 
el cinema, i la utilització dels recursos TIC, per investigar i produir narratives i discursos en format 
multimèdia.
Identificació de recursos del llenguatge audiovisual utilitzats en els mitjans de comunicació (premsa, 
publicitat, televisió, Internet)
Representació personal d'idees, d’acord amb uns objectius, utilitzant el llenguatge plàstic, visual i 
audiovisual, els recursos TIC, entre d'altres, i manifestant iniciativa, creativitat i imaginació.
Comparació dels missatges audiovisuals provinents de diferents mitjans de comunicació (cinema, televisió, 
Internet) amb altres formes de manifestació artística i mediàtica
Canvi i relacions: Comprendre patrons, 
relacions i funcions
Utilització de les TIC, com a eina de suport, en la generació de taules i gràfiques i en l’anàlisi de les seves 
relacions.
Estadística i atzar: Formular preguntes 
abordables amb dades i recollir, 
organitzar i presentar dades rellevants per 
respondre-les
Ús del full de càlcul i de les TIC en general per la organització de les dades, realització de càlculs i 
generació dels gràfics més adequats.
Estadística i atzar: Comprendre i aplicar 
conceptes bàsics de probabilitat
L'ordinador com a mitjà d'informació i 
comunicació
Utilització de l'ordinador com a mitjà de comunicació individual i en grup: correu electrònic, fòrum, xat i 
videoconferència.
Utilització d'eines i aplicacions per a la cerca, descàrrega i intercanvi i publicació d'informació. Actitud 
crítica i responsable de la propietat i distribució dels programes i de la informació.
Selecció de la informació obtinguda per mitjans telemàtics tenint en compte la seva autoria, fiabilitat i 
finalitat.
Ús dels mitjans de presentació de la informació. Creació i exposició de presentacions dels treballs 
individuals i de grup.
Taula 3.3: Recopilatori de continguts curriculars de Tercer d'ESO referents a la competència digital.
Tercer curs
Matèria Bloc Contingut
Ciències de la naturalesa
Continguts comuns
Educació visual i plàstica
Explorar i percebre
Interpretar i crear
Creació col·lectiva de produccions artístiques visuals i audiovisuals
Utilització dels recursos TIC per a la recerca i creació d'imatges.
Matemàtiques
Ús de les TIC per a calcular amb nombres racionals (decimals i fraccions) grans nombres i nombres molt petits.
Utilització de les TICs en la generació de gràfics i en l’expressió simbòlica de les funcions.
Construcció d’una gràfica d’una expressió simbòlica, a partir d’una gràfica més simple.
Representar i analitzar situacions i estructures matemàtiques utilitzant símbols algebraics.
Utilització de les TIC com a suport dels càlculs i simulacions.
Tecnologia
Màquines, mecanismes i estructures
Els projectes tecnològics
Les comunicacions
Creació i edició de continguts multimèdia per a la publicació de treballs individuals i de grup a Internet.
Per extreure conclusions, validar-les, 
sintetitzar-les i comunicar-les
Adaptació de l’expressió de les conclusions segons diferents destinataris i al tipus de mitjà utilitzat (informe 
escrit, exposició oral, pàgina web, etc.).
Ciències socials, geografia i 
història
Cerca, anàlisi i contrast d'informacions estadístiques, gràfics i mapes, així com de les informacions que ens 
proporcionen els mitjans de comunicació.
Contrast i valoració crítica d'informacions diferents sobre un mateix fet o fenomen, valorant solucions i 
alternatives als problemes.
Ús de diferents fonts d'informació, especialment amb suport TIC, per contextualitzar els conceptes generals a 
fets de l'entorn proper, comunicant de forma argumentada els resultats de la recerca.
Estudi i experimentació a través dels processos, tècniques i procediments propis de la fotografia, el vídeo i el 
cinema i la utilització de recursos TIC per investigar i produir narratives i discursos audiovisuals i en format 
multimèdia.
Numeració i càlcul: Calcular amb fluïdesa 
i fer estimacions raonables
Selecció i ús de l’eina més adequada per a calcular amb nombres racionals (decimals i fraccions), grans 
nombres i nombres molt petits (càlcul mental,estimació, recursos TIC, paper i llapis). Argumentació de la 
selecció.
Canvi i relacions: Comprendre patrons, 
relacions i funcions
Utilització de les TICs com a suport en la resolució d’equacions i sistemes d’equacions i anàlisi del significat i la 
raonabilitat dels resultats.
Estadística i atzar: Formular preguntes 
abordables amb dades i recollir, organitzar 
i presentar dades rellevants per respondre-
les
Ús del full de càlcul i de les TIC en general per a la organització de dades, realització de càlculs i generació dels 
gràfics més adequats.
Estadística i atzar: Comprendre i aplicar 
conceptes bàsics de probabilitat
Utilització de simuladors per reproduir i entendre el funcionament de mecanismes i associacions d'ells, i 
determinar esforços i estabilitat d'estructures.
Ús d'aplicacions informàtiques per a la cerca d'informació, la resolució de problemes i la presentació de la 
memòria.
Anàlisi de les comunicacions alàmbriques i inalàmbriques: telefonia, ràdio, sistemes de posicionament global, 
ordinador i televisió. Reflexió sobre el seu ús responsable.
Exposició oral de treballs individuals i de grup utilitzant l'ordinador com a mitjà de comunicació en un espai real 
o virtual.




Elaboració i lectura de mapes històrics.
Electrònica, pneumàtica i hidràulica
Control i automatització Disseny, construcció i programació de robots
Creacions multimèdia
Aplicació de tècniques d'imatge física a través de perifèrics d'entrada.
Captura, edició i exportació d'àudio i de vídeo. Caracterització de formats d'emmagatzematge.
Creació de continguts multimèdia mitjançant aplicacions informàtiques.
Publicació i difusió de continguts
Integració i organització d'elements multimèdia en estructures hipertextuals.
Disseny de presentacions amb elements multimèdia.
Creació i publicació a Internet. Estàndars de publicacions.
Valoració de l'accessibilitat de la informació.
Eines per a la comunicació
Ús de connexions inalàmbriques i intercanvi d'informació entre dispositius mòbils.
Reconeixement i aplicació de mesures de seguretat en l'ús d'Internet.
Valoració de la propietat i la distribució del programari i de la informació.
Ciències socials, geografia i 
història
Recerca d'aspectes de la vida quotidiana del passat, a partir d'informacions extretes de fonts 
primàries, prioritzant les fonts orals i d'arxiu, i secundàries.
Ús de formes diversificades, tant escrites com orals, prioritzant els mitjans audiovisuals i les TIC, 
per comunicar els resultats d'una recerca individual o en grup.
Tecnologia (matèria optativa)
Ús de simuladors per analitzar el funcionament de circuits electrònics i dissenyar circuits 
pneumàtics i hidràulics
Disseny, planificació i construcció de sistemes automàtics. Ús de l'ordinador com a element de 
programació i control.
Ús de simuladors informàtics per comprendre el funcionament de sistemes automàtics i fer-ne el 
disseny.
Màquines automàtiques i robots: automatismes. Arquitectura d'un robot. Elements mecànics i 
elèctrics necessaris per el seu moviment.
Informàtica (matèria optativa)
Ús de tècniques de tractament de la imatge digital: formats bàsics i la seva aplicació, modificació 
de la mida de les imatges i selecció de fragments, creació de dissenys gràfics, alteració dels 
paràmetres de les fotografies digitals.
Caracterització de xarxes locals: comunicació entre equips informàtics, usuaris i permisos. 
Identificació de recursos compartits.
Valoració de la informació i la comunicació com a fonts de comprensió i transformació de l'entorn 
social: comunitats virtuals, globalització, interacció a Internet.
Adquisició d'hàbits orientats a la protecció de la intimitat i la seguretat personal en els entorns 
virtuals.
Reconeixement de canals de distribució dels continguts multimèdia: imatge, música, vídeo, ràdio, 
TV. Accés i descàrrega. Modalitats d'intercanvi.






Elaborar taules i gràfics mitjançant el full de càlcul: histogrames, gràfics matemàtics, 
diagrames de punts, barres i sectors
Comunicar dades amb recursos TIC (Internet, xarxa, correu electrònic)
Cercar i analitzar dades en diferents fonts.
Utilitzar les TIC com a suport per a la realització de càlculs i simulacions.
Ús de simuladors de circuits elèctrics I estructures.
Utilitzar i analitzar diferents dispositius d'obtenció informació: càmeres, dispositius de 
memòria, PDAs, telèfons mòbils i interconnexió entre ordinadors.






Elaborar taules i gràfics utilitzant recursos TIC com el full de càlcul.
Cercar i analitzar dades en diferents fonts.
Utilitzar recursos TIC (simuladors, sensors) per a la captació i tractament de dades.
Utilitzar les TIC com a suport dels càlculs i simulacions.
Interpretar la terminologia, estructura i funcionament d'Internet.
Utilitzar les diferents eines de comunicació com: correu electrònic, fòrum, xat i 
videoconferència.
Utilitzar aplicacions per la cerca d'informació i tenir una actitud crítica amb la propietat dels
programes.
Utilitzar i gestionar recursos en xarxes locals i entorns virtuals d'aprenentatge.





Cercar, analitzar i contrastar informació en diferents fonts i elaborar presentacions.
Investigar i produir narratives i discursos audiovisuals en format multimèdia.
Cercar i crear imatges amb recursos TIC.
Generar gràfics i funcions utilitzant les TIC.
Resoldre equacions i sistemes d’equacions mitjançant les TIC.
Utilitzar simuladors per entendre el funcionament de mecanismes i estructures.
Analitzar les comunicacions (alàmbriques i inalàmbriques). Reflexionar sobre el seu ús 
responsable.





Comunicar els resultats d'una cerca individual o en grup a partir de mitjans audiovisuals.




Utilitzar l'ordinador com a element de programació i control automàtic.






Realitzar tractament d'imatge digital: formats bàsics, modificació de les mides i selecció de
fragments, creació de dissenys gràfics, alteració de paràmetres.
Capturar, editar i exportar àudio i vídeo.
Dissenyar presentacions amb elements multimèdia.
Crear i publicar a Internet. Estàndards de publicacions.
Conèixer els elements de les xarxes locals: comunicar entre equips informàtics, usuaris i 
permisos.
Utilitzar connexions inalàmbriques i intercanviar informació entre dispositius mòbils.
Reconèixer i aplicar mesures de seguretat en l'ús d'Internet i del programari.
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4. Anàlisi actual (Fase 1)
Atesos els objectius que s'han definit com a criteris d'assoliment de la competència digital,
caldrà mantenir un control d'assoliment d'aquests.
Com s'ha explicat anteriorment, la competència digital no se centra en una única matèria
curricular, per tant, caldrà que el professorat interaccioni entre ell i es tingui un control sobre
cada alumne, de manera informal i de manera formal mitjançant algun tipus de control, per
exemple, mitjançant suport informàtic i les noves eines que ens permeten fer-ho.
Per això, es proposa crear una fitxa per alumne o per grup, on el professorat indicarà si creu
que l'alumne ha assolit o no cada objectiu per individual, segons el curs en el que es trobi.
D'aquesta manera, trobarem que hi haurà objectius que només els avaluarà un professor,
però d'altres tindran dues i terceres opinions. (Fig 4.1)
Mitjançant aquestes fitxes, el tutor responsable de grup podrà analitzar l'estat del seu grup-
classe, i analitzar amb l'ajut dels professors responsables quina és la situació i quins alumnes
necessiten treballar encara més aquesta competència.
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Figura 4.1: Exemple de fitxa de control de Primer d'ESO
5. Aplicació de mesures (Fase 2)
En aquesta fase del pla, l'objectiu és, un cop detectades les mancances que pot presentar
l'alumnat,  reforçar-les  i  així  resoldre-les.  Per  això,  es  comenten  diferents  activitats  que
ajudarien a reforçar i complir els objectius principals dins dels criteris definits anteriorment.
5.1 Primer Curs
En  aquest  primer  curs  de  l'etapa,  l'objectiu  principal  és  que  els  alumnes  comencin  a
familiaritzar-se amb les diferents eines de la informació i la comunicació. L'alumnat haurà de
ser capaç d'elaborar taules i gràfics mitjançant el full de càlcul.
Com  a  continguts  a  treballar  des  de  totes  les  matèries,  serà  important  que  l'alumnat
comenci a desenvolupar habilitats per a la creació, edició i presentació dels documents que
elaborin, així com ser capaços de compartir-los mitjançant la xarxa.
Des de l'assignatura de Tecnologia, s'haurà de treballar amb l'ús de simuladors, relacionats
amb els continguts curriculars de la matèria com les estructures i els circuits elèctrics.
A continuació  es  desenvolupen  diferents  aplicacions  i  plataformes  per  ajudar  a  assolir
aquests primers objectius que fan referència a la competència digital.
5.1.1 Google
Per tal que l'alumnat pugui crear i compartir documents, fer ús del correu electrònic i de
diferents aplicacions 2.0 que permetin el treball cooperatiu, caldrà dotar als alumnes de les
eines necessàries.
Per això, es proposa que a l'inici d'aquest primer curs, tots els alumnes de l'Institut es creïn
un compte de  Google.  El  compte serà personal e intransferible,  i  tant  el  professorat  com
l'Institut només coneixerà la direcció de correu de l'alumnat. Per gestionar millor els comptes
de tots, seria important que es seguís un patró. Per exemple: NomCognom_AnydePromoció
El compte de Google donarà a l'alumne diversos aplicatius (Fig 5.1) que l'ajudaran a fer-se
competent digitalment, com poden ser: 
• GMail: és el servei de correu electrònic que ofereix Google Inc. Actualment és el servei de
correu electrònic més utilitzat al món, i ofereix el seu serveis també en llengua catalana.
• YouTube: el portal de vídeos Youtube permet a l'usuari veure i compartir milions de vídeos
i es presenta com una nova forma d'informació que va més enllà del text.
• Maps: Google Maps és el servidor d'aplicacions de mapes. Ofereix imatges en versió mapa
i en versió satèl·lit de tot el món, i en molts casos permet a l'usuari endinsar-se i navegar
pels carrers en forma de fotografies. 
• Calendar:  agenda  i  calendari  electrònic  que  permet  crear  esdeveniments.  Aquests
esdeveniments es poden compartir amb altres usuaris i es poden rebre avisos per correu
electrònic abans de que vencin. 
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• Drive: Google Drive és un entorn virtual que ofereix el servei de creació, edició i allotjament
de fitxers al núvol. Drive dóna a l'usuari 15GB d'espai gratuït, així com diferents aplicacions
per a la creació de documents: text, full de càlcul, presentacions, diagrames... Conté una
infinitat d'aplicacions, i gran part d'aquestes permeten treballar simultàniament a diferents
usuaris  dins del  mateix  document.  Tots  els  fitxers que es contenen a  Drive poden ser
compartits amb d'altres tant per l'edició com per només la visualització.
• Traductor: Google Translate és el sistema de traducció de textos automàtica que ofereix
Google Inc. Ofereix la traducció de text en 80 idiomes diferents, entre ells el català, anglès,
francès...
• Blogger:  és la plataforma que va comprar  Google per a incloure el servei de blogs a la
seva oferta.  Blogger permet crear publicacions, compartir-les a la xarxa, personalitzar la
pàgina...
A més de tot  això,  donada l'evolució i  la  consolidació de  Google a la xarxa,  podem tenir
confiança de tenir sempre les noves aplicacions que surtin com a novetat al món 2.0.
Però,  amb  Google i  la  legislació espanyola apareix un problema. Els comptes de  Google
tenen restriccions d'edats, que difereixen segons els països. A Espanya és necessari tenir 14
anys o més per tenir-ne una (als Estats  Units per  exemple,  el  mínim són 13 anys).  Això
suposa un problema per l'Institut si vol utilitzar aquestes eines, però hi ha dues possibles
solucions:
• Permís dels pares o tutors legals: mitjançant el consentiment dels pares o tutors
legals, es poden registrar i utilitzar aquests comptes, sota la tutela d'aquests.
• Google  Apps  for  Education: Google ofereix  als  centres  educatius  l'opció  de
registrar-se i disposar de l'entorn de treball de Google de forma gratuïta i amb privilegis
que els usuaris normals no tenen. Ofereix comptes de correu electrònic amb domini
propi, gestionable des de Gmail i amb 25Gb d'emmagatzematge, així com la possibilitat
de crear el lloc web del Centre i  tenir accés a la xarxa de col·laboració amb altres
Instituts. 
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Fig 5.1: Recopilatori de logotips de Google Inc.
5.1.2 Simuladors i jocs
Una manera molt productiva i motivadora per a l'alumnat de tractar els continguts curriculars
de Tecnologia, i a la vegada continuar potenciant la competència digital, la trobem a través
dels jocs o simuladors de circuits elèctrics i estructures.
Pel que fa a estructures, es troben diferents aplicacions o jocs que simulen els esforços que
pateixen  les  estructures,  i  permeten a l'usuari  crear  estructures  amb diferents  materials  i
repartint els esforços de diferents maneres.
Aquests jocs proposen petits reptes a l'alumnat, que haurà de muntar la seva estructura (en
molts casos, ponts de càrrega) i després provar si és estable, si resisteix el pes pel qual s'ha
dissenyat, i com es comporten els esforços.
De simuladors en línia i petits jocs en trobem molts, així que serà decisió del professor fer la
tria entre tots ells. Alguns d'ells estan més destinats a alumnes més petits com poden ser els
de primer curs,  i  d'altres molt  més complets.  A continuació es citaran alguns dels que es
poden trobar a la xarxa actualment. (Taula 5.1)
Taula 5.1: Resum de simuladors d'estructures i electricitat.
Nom Contingut Idioma Curs Disponibilitat Gratuït
CargoBridge 1
i 2









Estructures Castellà 1r i 3r d'ESO En línea Sí
The Bridge
Designer
Estructures Anglès 3r d'ESO Necessita
instal·lació
Sí
Electro Art Electricitat Castellà 1r i 3r d'ESO En línea Sí






Electricitat Anglès 1r i 3r d'ESO En línea Sí
Ohm Zone Electricitat Anglès 1r i 3r d'ESO Necessita
instal·lació
Sí
Entre totes aquestes aplicacions, cal esmentar que els jocs estan més orientats a alumnat
més  petit  (Primer  Curs),  en  canvi,  els  dos  que  requereixen  instal·lació  estan  més
desenvolupats i són més complets. Aquests permeten analitzar esforços i conceptes molt més
tècnics, per això quedarien més orientats a l'alumnat de 3r d'ESO. En el cas de The Bridge
Designer,  cal comentar  que també està dividit  per nivells,  i  que la pàgina web pròpia del
programari organitza competicions per alumnes de diferents edats.
Els simuladors de circuits elèctrics es poden utilitzar tots tant a primer com a tercer curs,
donat que tots inclouen els circuits elèctrics senzills i més ampliacions per l'alumnat de tercer.
Mitjançant  aquests  simuladors  es  pot  aconseguir  crear  diferents  circuits  i  comprovar  si
funcionaran o no abans de fer el muntatge físic, així com estalviar temps en connexions per a
realitzar  moltes  més tasques.  Un  dels  problemes més  habituals  que  es  poden donar  en
aquestes pràctiques d'electricitat i les d'electrònica es que es trigui més temps en realitzar el
connexionat que en plantejar el circuit i analitzar-lo. Per això, serà bo combinar el muntatge
físic amb els simuladors.
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5.1.3 Full de càlcul
Si hi ha una obsessió dins del currículum de l'ESO pel que fa a la competència digital i les
aplicacions  a  utilitzar,  aquesta  és  el  full  de  càlcul.  El  full  de  càlcul  és  un  element
imprescindible  per  l'alumnat,  atès  que  mitjançant  aquest,  es  poden  crear  taules,  calcular
funcions, realitzar gràfics... 
Amb el full de càlcul, l'alumnat podrà aportar una gran millora als seus treballs escrits, com
per exemple al futur Treball  de Recerca, així com realitzar càlculs i  gràfics de forma molt
senzilla i efectiva.
Des de les assignatures de Ciències de la Naturalesa i Matemàtiques, en aquest primer
curs, s'ha d'introduir a l'alumnat en els diferents processadors de full de càlcul existents, i
treballar en la creació de taules estàtiques i la realització de gràfics simples.
Com a recomanació al pla d'actuació, es planteja la idea de fugir del clàssic Microsoft Excel
(programari de pagament, potser no disponible a tots els Instituts) i treballar amb programari
lliure com OpenOffice Calc2.
Per treballar també el compartiment d'informació, i per tenir una eina de control sobre el
treball que realitza l'alumne, és recomana la utilització també del processador de full de càlcul
inclòs a la plataforma  Google Drive (Apartat 5.1.1). Això permet al docent poder observar
l'evolució del  full  de càlcul  que realitza cada alumne/a sense necessitat  de que l'enviïn,  i
permet continuar treballant sobre ell mentre es realitzen les observacions.
Les activitats referents al  full  de càlcul  que s'han de realitzar a aquest  primer curs han
d'estar centrades a l'anàlisi de dades i creació de gràfics, però no al càlcul directe de les
dades, que es centrarà en propers cursos. Així doncs, serà interessant tractar des de diferents
matèries,  dades  que  ajudin  a  l'aprenentatge  dels  diferents  continguts  curriculars  que  es
tracten, i que a la vegada desenvolupin les aptituds digitals dels alumnes. Serà un exemple
doncs de tractar la competència digital a altres matèries i no només a les Tecnologies.
5.1.4 Moodle
Un dels motius principals que va motivar l'elaboració d'aquest Treball Final de Màster és el
poc ús que fa l'Institut de l'entorn Moodle. Per l'experiència pròpia i d'altres companys, sembla
que no és l'únic Institut on no s'utilitza l'entorn de Moodle.
L'entorn de  Moodle permet crear diferents blocs, un per matèria, on hi participin diferents
usuaris.  Aquests usuaris  o  participants es poden dividir  entre  administradors  (normalment
professors), alumnes i visitants.
Els administradors poden administrar el contingut del curs, creant diferents blocs (per temes
o setmanes) i recursos o activitats. Els recursos són principalment fonts d'informació, ja siguin
en format d'arxiu penjat al servidor o d'enllaços que es poden integrar dins del propi Moodle.
Les  activitats  o  tasques  requereixen  la  interacció  de  l'alumnat,  i  poden  anar  des  de  les
tasques d'entrega de fitxer, fins als fòrums o xats de participació, passant per tests en línia,
glossaris...
En aquest primer curs de l'ESO, serà important doncs començar a habituar a l'alumnat a
moure's per l'entorn de Moodle, ja que aquest permetrà comunicar-se i compartir continguts,
cercar informació...
2 Processador de full de càlcul inclos dins del paquet de programari lliure OpenOffice.org
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5.1.5 Scratch
Scratch (Fig 5.2) és un entorn de programació creat al Media Lab del MIT (Massachusetts
Institute of Technology), que permet a l'usuari programar sense conèixer qualsevol llenguatge
de programació. 
Scratch està disponible tant en línia com en versió descarregable, ambdues gratuïtes, i en
castellà  i  català  entre  d'altres  idiomes.  A més a  més,  ofereix  una  comunitat  anomenada
ScratchED per a docents, on professors de tot el món comparteixen recursos i interactuen
amb la finalitat de millorar l'ensenyament.
Per nous docents que vulguin treballar amb aquest programa, cal esmentar que és d'un
aprenentatge molt  a l'abast  de tothom i  que es pot  dominar en poques hores de manera
autònoma. Atès l'èxit  i  les opcions que ofereix per la docència, l'Scratch  centra molts dels
cursos formatius que ofereix el Departament d'Ensenyament mitjançant el CESIRE (Apartat
7.2).
Sobre la programació,  l'entorn permet a l'usuari  elaborar  programes sense la necessitat
d'escriure línies de codi, ja que la programació consta de petits blocs que només cal enllaçar i
consisteix en programar animals (anomenats actors) dins d'un escenari. L'Scratch permet a
l'usuari editar l'aparença tant d'escenaris com d'actors i sons, de manera que es pot enllaçar
la programació amb l'edició d'imatges i d'àudio.
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Figura 5.2: Scratch: Imagina, programa i comparteix
(Font: https://www.flickr.com)
5.2 Segon Curs
Segon d'ESO és el curs on l'alumnat haurà de consolidar els seus coneixements del full de
càlcul  i  la  realització  de  taules  i  gràfics  amb  ell,  així  com  continuar  amb  l'anàlisi  crític
d'informació.
Un altre punt important serà la utilització de la xarxa, entendre el seu funcionament i veure
Internet com a mitjà de comunicació.
Un nou concepte que apareix  en aquest  curs  són els  entorns virtuals  d'aprenentatge o
Virtual Learning Environment (VLE), que són programaris específics que estan dissenyat per
aportar moltes eines útils per a facilitar l'ensenyament-aprenentatge. Tot i el que concepte
apareix nou al currículum en aquest curs, dins d'aquest pla d'actuació ja s'ha proposat l'ús
d'un entorn virtual d'aprenentatge com Google Drive o com Moodle.
5.2.1 Entorns Virtuals d'Aprenentatge (EVA)
Els  EVA són  un  espai  destinats  a  l'aprenentatge  educatiu  format  per  diferents  eines
informàtiques, totes elles allotjades a la web i que permeten la interacció entre l'alumnat i el
professorat.
Una de les característiques principals dels entorns d'aprenentatge és el  seu component
digital, ja que només podem parlar d'EVA si aquest està allotjat al núvol i permet l'accés des
de diferents  dispositius. Els entorns virtuals d'aprenentatge també són aquells que permeten
la interacció a distància entre alumnat i professorat, i són la base del e-learning (aprenentatge
electrònic o a distància). Això permet traslladar l'aprenentatge guiat pel professorat més enllà
de les barreres físiques i horàries de l'Institut.
Els  Entorns  Virtuals  d'Aprenentatge  permetran  que  l'alumne  adquireixi  habilitats  digitals
davant del tractament de dispositius electrònics, així com la capacitat de comunicar-se amb
altres persones i en la publicació de continguts per a la resta.
Atès que ja s'han proposat diferents entorns al primer curs, en aquest segon es proposa
treballar amb l'alumnat un entorn virtual d'aprenentatge personalitzat (Symbaloo), que ofereix
la  capacitat  d'afegir  i  estructurar  dins  d'una  mateixa  pàgina  web  totes  les  eines  que  es
considerin oportunes.
Symbaloo (Fig 5.3) és un lloc web que permet a l'usuari crear un escriptori virtual amb tots
els  enllaços  d'interès  que  es  creguin  oportuns.  Permet  integrar  cercadors,  notícies  RSS,
xarxes  socials,  aplicacions  com traductors,  calculadores...  A més a  més,  dins  del  mateix
compte de registre es poden configurar diferents escriptoris, així l'usuari pot crear-se un per
matèria, o un únic per l'aprenentatge i un altre per l'oci.
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Fig 5.3: Escriptori inicial de Symbaloo
5.2.2 Prezi i Moovly
Un dels  objectius  d'aquest  segon  curs  de  l'Educació  Secundària  Obligatòria  és  l'ús  de
mitjans TIC per a la creació i  exposició de treballs realitzats.  En aquest  pla d'actuació es
pretén anar més enllà de les presentacions habituals en format de diapositives que es poden
realitzar  amb  Microsoft  PowerPoint i  similars.  Per  això  es  presenten  a  continuació  dues
aplicacions útils per a la presentació de treballs:
• Prezi:  és  un  lloc  web  que  permet  crear  presentacions  dinàmiques.  La  seva
configuració  permet  crear  una  presentació  dins  d'un  únic  fons  pla  navegable,  on
s'inclou el contingut en format de text, imatges, vídeos... Les presentacions en Prezi
són doncs transicions dins d'una mateixa imatge general, permetent l'apropament i
l'allunyament  dins  d'aquest.  L'aplicació  també  permet  a  l'usuari  accedir  en  línia  i
sense connexió a Internet a les seves presentacions, així com incrustar-les a diferents
entorns com Moodle. Aquesta aplicació està disponible de forma gratuïta i en castellà.
• Moovly:  és una altra aplicació en xarxa orientada a la presentació de treballs, però
aquest cop no són diapositives en transició, sinó animacions en format vídeo. Moovly
permet a l'usuari crear un vídeo i afegir text, imatges, animacions ja predefinides...
dins de la línia temporal del projecte. Amb aquesta aplicació es podrà fomentar la
creativitat de l'alumnat i  es començarà a treballar la competència digital en format
d'edició de vídeo.
5.2.3 Selecció de les fonts d'informació
Un dels problemes que es troben molts docents dins del centre és la poca capacitat que
demostren gran part de l'alumnat per a cercar i seleccionar informació. És per això, i per evitar
un excés de copiar informació d'una única font, que un dels punts que faran a l'alumnat més
competent digitalment serà seleccionar bé la informació consultada.
El primer punt serà analitzar la fiabilitat de la font d'informació més utilitzada, la Wikipedia.
La importància d'una correcta selecció de la font d'informació començarà en treballar com es
gestiona la  Wikipedia i qui hi ha darrera. La  Wikipedia és una enciclopèdia que tothom pot
editar, i l'alumnat ha d'entendre que això implica que la informació no sempre està contrastada
per experts i que els articles no venen signants, i això la converteix en una font poc fiable.
Però, si que es pot considerar com una bona primera lectura prèvia sobre un determinat tema,
per després intensificar la cerca d'informació.
Els estudis que va realitzar la revista Nature al 2005 va demostrar que la Wikipedia contenia
més errades (123 per 162 en 42 articles) que l'Enciclopèdia Britànica. Per tant, s'haurà de
treballar  amb  l'alumnat  l'anàlisi  de  les  fonts  d'informació,  definint  que  les  bones  fonts
d'informació són aquelles que provenen de revistes i estudis especialitzats i que tenen una
autoria que no sigui anònima. És per això que es presenta a continuació una eina per a trobar
aquestes fonts fiables d'informació: Google Acadèmic.
Google Scholar és el cercador de Google Inc. centrat estrictament en el món acadèmic, i les
cerques que realitza són sobre diferents articles de revistes que es poden consultar.  Això
permet  a  l'usuari  trobar  copies  físiques  o  digitals  d'articles  en  línia  o  en  biblioteques.
D'aquesta manera també es pot recordar a l'alumnat que els llibres i les biblioteques, ja siguin
en format digital o físic, són una font molt fiable d'informació.
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5.2.4 Geogebra
Un dels  objectius d'aquest  segon curs és  utilitzar  les  TIC per  a  realitzar  tractament  de
dades, càlculs, simulacions... és per això que es proposa introduir a l'alumnat al software del
Geogebra.
Geogebra és  un  processador  molt  útil  per  a  realitzar  treballs  en  geometria,  àlgebra,
aritmètica, probabilitat i estadística, càlcul... És de caràcter gratuït i està disponible per als
Sistemes Operatius més habituals. 
El programa conté dues vistes, la vista gràfica que fa referència a la geometria, i la vista
algebraica. A més d'aquestes dues vistes, també inclou un programa de càlcul i el seu propi
full de càlcul. Per tant, és una eina molt útil per a treballar des de la matèria de Matemàtiques
en diferents cursos, ja que es tracta d'un producte molt potent i  que permetrà a l'alumnat
experimentar amb les matemàtiques.
La seva pàgina web inclou una secció de recursos didàctics (Fig 5.4) on els professors
poden compartir activitats.
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Fig 5.4: Exemple d'activitat compartida amb Geogebra
5.3 Tercer Curs
El tercer curs de l'etapa, per la seva característica que és l'últim on tots els alumnes cursen
les mateixes matèries, és un curs clau per l'assoliment de la competència digital.
Segons el currículum, hi ha fins a cinc matèries que tenen pes davant d'aquest assoliment, i
l'objectiu és que l'alumnat consolidi  tots els seus coneixements que ha adquirit  a primer i
segon curs, abans de fer el pas al proper curs.
Es dona un pes molt important a la cerca i anàlisi d'informació, i a la creació de continguts
mitjançant aquesta informació per a la seva posterior publicació o transmissió. Així com des
de l'assignatura de Visual  i  Plàstica s'ha de potenciar  la  creació  d'imatges mitjançant  els
recursos TIC.
Des d'un punt més aplicable,  l'alumnat haurà de ser  capaç d'utilitzar les diferents eines
informàtiques per realitzar càlculs matemàtics i fer simulacions.
5.3.1 GIMP
Un dels programes amb més èxit actualment per a treballar l'edició d'imatge és GIMP (GNU
Image Manipulation Program). El programa requereix de la instal·lacions als dispositius, i està
disponible per als Sistemes Operatius més utilitzats, així com és de caràcter gratuït i  està
disponible en llengua catalana.
GIMP permet  a  l'usuari  treballar  l'edició  d'imatge  d'una  manera  intuïtiva  i  molt  fàcil  de
treballar, oferint possibilitats molt properes a les que permeten entorns d'edició d'imatge més
professionals com Adobe Photoshop.
Més enllà de l'edició, també permet crear il·lustracions totalment pròpies, així que és molt
útil per a que l'alumnat arribi a personalitzar-se les seves xarxes socials o blogs que s'han vist
anteriorment.
Per la seva intuïtiva i senzilla interfície gràfica (Fig 5.5), és un programari ideal per a que
l'alumnat comenci a treballar l'edició d'imatge, conegui els diferents formats en els quals es
pot presentar, treballi les diferents formes geomètriques i la descomposició en components del
color.
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Fig 5.5: Entorn gràfic de GIMP
5.3.2 TIC per a càlculs i resolució d'equacions
Més enllà del full de càlcul (Apartat 5.1.3) i del  Geogebra (Apartat 5.2.4), és molt habitual
que des de l'assignatura de Matemàtiques l'alumnat hagi de treballar constantment amb la
simulació, resolució de problemes, càlculs complexos... és per això que és un bon motiu per a
treballar diferents aplicatius que ajudin a l'alumnat en l'assoliment dels continguts i que el faci
competent davant de la varietat de programari existent a la xarxa.
• Wiris: és una plataforma en línia i descarregable que permet el càlcul de tot tipus de
problemes que es poden plantejar en educació, des de la primària fins la secundària.
Entre ells destaquen el càlcul d'equacions, derivades i integrals, i la representació de
funcions tant en 2 com en 3 dimensions. Està disponible en català i es poden trobar
molts portals que l'incorporen. És compatible amb gairebé tots els navegadors i els
sistemes operatius.
• Derive: programa d'ús fora de línia, descarregable en versions anteriors gratuïtament,
és  un  dels  programes  més  utilitzats  a  les  universitats  per  desenvolupar  les
assignatures referents al càlcul. Permet els mateixos càlculs que  Wiris, però el seu
entorn sembla orientat a persones més familiaritzades amb el càlcul. Pot ser molt útil
per realitzar demostracions per part del professorat.
• Cabri: software orientat estrictament a l'educació, tant primària com secundària. Més
diferent  que  els  dos  anteriors,  aquest  software  ofereix  un  gran  suport  per  a  la
geometria i la simulació de construcció d'objectes. La seva llicència és de pagament.
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5.3.3 Simuladors d'estructures i mecanismes
En aquest tercer curs es torna a especificar dins del currículum de Tecnologia la utilització
de simuladors, en aquest cas torna a ser per a treballar les estructures i aquest cop també
pels mecanismes, un dels blocs principals dels continguts.
Pel que fa a les estructures, es recomana treballar amb els simuladors més complexos que
es van detallar a l'apartat 5.1.2, atès que l'alumnat ja ha assolit els continguts inicials referents
a  estructures,  i  que  els  simuladors  més  complexos  ja  ofereixen  informació  sobre  el
repartiment i els tipus d'esforços.
Per  treballar  el  tema de  mecanismes,  a  la  xarxa  es  poden  trobar  petites  aplicacions  i
imatges animades que poden ser un suport molt interessant pel professorat, i per això ja es
disposa del Portal del Departament d'Ensenyament Edu365.cat3 (Fig 5.6).
Per complementar i treballar amb més profunditat els continguts referents a mecanismes per
mitjà  del  programa  Relatran.  Aquest  programa,  gratuït  en algunes de les seves versions,
permet simular i  crear  mecanismes de transmissió i  transformació de moviment,  així  com
realitzar  els  càlculs  referents  als  mecanismes,  que  seran  útils  a  l'alumnat  per  reforçar  i
practicar els problemes plantejats a l'aula.
3 https://www.edu365.cat
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Fig 5.6: Portal edu365.cat
5.3.5 Xarxes inalàmbriques
Un dels objectius d'aquest curs és analitzar i treballar l'ús de les xarxes inalàmbriques. Per
això, es proposa realitzar activitats de construcció d'una xarxa sense fils dins la pròpia aula.
Això  serà  possible  mitjançant  els  diferents  dispositius  mòbils  com  tablets,  netbooks...
D'aquesta manera es podran introduir els requeriments necessaris per disposar d'una xarxa
sense fils, amb la finalitat de compartir documents.
Després de crear la pròpia xarxa, s'haurà de treballar els termes referents al compartiment
de  documents  i  a  la  seguretat  dins  de  les  xarxes  inalàmbriques  públiques.  Treballar  els
possibles  problemes  que  puguin  sorgir  i  formar  l'alumnat  en  la  prevenció  davant  de  la
publicació de dades o documents privats serà el punt principal de l'activitat. Això és degut al
món actual que vivim, on constantment es pot tenir accés a xarxes públiques sense fils que
poden presentar un perill per la imatge i la seguretat privada.
5.3.6 Crear i publicar a la xarxa
Un dels problemes més habituals en la publicació de contingut a la xarxa ve donat per la
propietat dels recursos utilitzats, com l'àudio o les imatges. Per tant, sembla poc lògic treballar
diferents opcions de publicació a la xarxa, i de creació de continguts multimèdia si abans no
s'han treballat els continguts referents a la propietat intel·lectual dels recursos que es troben a
la xarxa.
És  molt  habitual  trobar  treballs  i  recursos  publicats  a  la  xarxa  que  temps  després
desapareixen per haver vulnerat els drets de propietat intel·lectual de l'autor, i de vegades
això comporta denuncies i indemnitzacions. Per evitar això, s'haurà de ser estricte i meticulós
amb els drets de cada recurs utilitzat, és a dir, si està autoritzat per a la reproducció, per a la
reproducció amb modificacions...
Com a recurs per l'alumnat, es planteja el portal  CreativeCommons España4, organització
sense ànim de lucre que ofereix als autors la possibilitat d'enllaçar les seves obres amb els
usuaris, que a la vegada poden cercar recursos disponibles per a la seva utilització lliure de
restriccions.
4 http://es.creativecommons.org/
Pla d'actuació per incentivar la competència digital 25
5.4 Quart Curs
L'últim curs de l'etapa, quart d'ESO, és un curs peculiar. En aquest curs els alumnes trien
entre diferents matèries optatives, segons l'oferta de l'Institut i el seu futur acadèmic. 
Com a continguts comuns, es demana a l'alumnat que sigui capaç de realitzar recerques
d'informació i d'elaborar continguts, amb la finalitat de difondre'ls adequadament, mitjançant
les eines TIC adients.
Des de l'assignatura de Tecnologia, es continuarà treballant la utilització dels simuladors, en
aquest  cas  per  desenvolupar  part  dels  continguts  curriculars  de  la  matèria:  electrònica,
pneumàtica, hidràulica, i elements de control.
A l'assignatura d'Informàtica, també optativa, s'inclouen els continguts referents a l'edició
d'imatge,  so i  vídeo,  i  també la creació de continguts multimèdia.  Un altre punt important
també és l'estudi  dels diferents tipus de connexions en xarxes d'ordinadors i  la  sortida a
Internet.
5.4.1 Arduino
Una  de  les  propostes,  que  en  aquest  cas  anirà  lligat  amb  l'Scratch (Apartat  5.1.5)  és
l'Arduino, i concretament l'Scratch for Arduino (S4A).
Arduino és una plataforma de hardware lliure que consisteix en una petita placa (no més
gran que el palmell de la mà) que conté un processador i ports d'entrada i de sortida. La placa
Arduino inclou diferents sensors capaços de rebre informació de l'exterior, així com es capaç
de efectuar operacions mitjançant LEDs que incorpora, o mitjançant el corrent elèctric que pot
emetre pels seus canals de sortida, fet que el permet controlar motors i diferents actuadors
que s'hi vulguin afegir.
El seu cost no és gaire elevat (al voltant de 20€ per unitat) i el software per a programar les
plaques és lliure.  L'èxit  d'aquesta plataforma provoca que hi  ha diferents  tutorials  i  molta
informació referent  a com programar-los,  així  com les propostes educatives existents són
múltiples.
Una d'aquestes propostes és l'S4A, una adaptació de l'Scratch que permet programar les
plaques Arduino mitjançant el mateix entorn gràfic i unes instruccions similars, i aïlla a l'usuari
del complex codi en Wiring i Processing del que està basat l'Arduino.
D'aquesta manera, l'alumnat podrà programar virtualment les plaques  Arduino mitjançant
l'Scratch,  utilitzant  el  simulador,  i  també  connectar-les  a  l'ordinador  per  provar  el  seu
funcionament i dissenyar diferents projectes. Per això, també serà necessari que l'alumnat
hagi assolit diferents objectius referents a la competència digital, ja que serà necessari haver
assolit els coneixements de circuits elèctrics i electrònics que s'han desenvolupat fins aquest
curs.  Arduino també  permetrà  doncs,  reforçar  tots  aquells  coneixements  referents  a
l'electrònica bàsica,  atès que requerirà connectar diferents  gadgets i  realitzar  connexionat
elèctric.
5.4.2 Mobilitzem la informàtica
Per  treballar  tots  els  objectius  que  fan  referència  als  continguts  de  la  matèria  optativa
d'Informàtica de quart d'ESO, i que són tots ells part de la competència digital, es proposa al
Centre  que  vulgui  seguir  aquest  pla  a  incloure  la  proposta  didàctica  del  Departament
d'Ensenyament: Mobilitzem la Informàtica.
Es tracta d'una proposta didàctica per aquesta matèria, inclosa dins del programa mSchool,
promogut per la Fundació Barcelona Mobile World Capital,  que pretén establir la ciutat de
Barcelona com la ciutat referent del sector i la tecnologia dels dispositius mòbils. L'objectiu
d'aquesta  matèria  és  dotar  a  l'alumnat  d'habilitats  que  els  ajudaran  a  aprofitar  totes  les
oportunitat que el Segle XXI els oferirà referents a la tecnologia mòbil i de les comunicacions.
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La proposta inclou els continguts curriculars de tota l'assignatura dins d'un únic projecte que
l'alumnat haurà de desenvolupar. Es tracta de dissenyar i programa una app per a dispositius
mòbils en grups de 5 alumnes, on es simularà el funcionament d'una empresa.
L'elaboració de  l'app mòbil  fomentarà l'aprenentatge autònom de l'alumnat,  així  com les
diverses tasques que hauran de realitzar serviran per a treballar diferents eines incloses dins
del currículum.
El Departament ofereix al professorat tot el material necessari per a posar la proposta en
pràctica amb el curs en format Moodle, així com l'oportunitat de ser assessorat per experts en
la matèria, que també s'ofereixen a tutoritzar i resoldre dubtes dels propis alumnes a l'aula.
Els temes treballats dins de la proposta inclouen: Eines de Google, Xarxes, Blogs, Connexió
entre dispositius, Ús d'Internet, Sites, Tractament d'imatges...
El  Departament  d'Ensenyament  dins  d'aquest  mateix  programa,  també  inclou  la
convocatòria d'uns premis per les millors aplicacions mòbil que s'hagin desenvolupat, rebent
els guanyadors la possibilitat de que una empresa del sector faci realitat l'aplicació que han
dissenyat.
Cal dir,  que en aquest primer any de posada en pràctica de la proposta, la rebuda dels
centres (196) i dels alumnes (gairebé 6.000) ha superat totes les expectatives que es tenien.
5.4.3 Audacity
Audacity és el programa ideal per a l'edició de so a nivell educatiu. És d'accés lliure i gratuït,
el seu codi és obert i per tant, disposa de tots els beneficis del  OpenSource.  A més a més,
està disponible per a diferents Sistemes Operatius.
El  programa  permet  a  l'usuari  enregistrar  so  mitjançant  els  components  d'entrada  o
digitalitzar gravacions des d'altres suports físics. Amb l'àudio enregistrat, generat o obtingut,
permet fer l'edició d'una o més pistes i combinar-les entre elles.
Disposa de diferents efectes i utilitats ja incloses i predeterminades dins del programa, així
com la capacitat de reproduir i exportar el so amb molta facilitat. 
Amb  l'Audacity l'alumnat  podrà  crear  les  seves  pròpies  peces  musicals  des  de  zero,
treballant  així  la  seva  creativitat,  o  modificar-ne  d'altres.  La  seva  capacitat  per  adaptar  i
modificar la durada de les peces permetrà treballar l'àudio de vídeos que es vulguin generar
amb més facilitat de les que permeten els editors de vídeo.
Com a complements per a treballar amb Audacity, pot ser molt interessant consultar la Wiki
oficial, on es troben detallades les diferents funcions i efectes de les que disposa el programa,
fet  que  permetrà  treballar  l'autonomia  de  l'alumnat  davant  a  possibles  dificultats.  Per
completar l'ajut de l'autor, es disposa d'una comunitat de resolució de dubtes mitjançant la
comunicació pel fòrum oficial.
Audacity permetrà doncs a l'alumnat ser competent davant l'edició d'àudio, així com treballar
i  reforçar  els  continguts  de  Tecnologia  referents  als  tipus  d'ona  i  elements  característics
(freqüència, amplitud...).
El  professorat  doncs  haurà  de  pensar  quines  activitats  seran  útils  i  interessants  per
l'alumnat. Com a proposta de possibles activitats podrien destacar: la realització d'una peça
musical  des  de  zero  o  mitjançant  altres  peces,  la  realització  d'una  falca  publicitària  i  el
muntatge d'un programa de ràdio amb efectes de so.
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5.4.4 Edició de vídeo
Dins del pla d'actuació es vol donar un pes important a l'ús dels vídeos com a recurs, ja
sigui com a recurs utilitzat pel professorat per treballar noves metodologies de treball a l'aula,
com per l'alumnat en la seva elaboració.
El vídeo permet a l'alumnat anar més enllà dels treballs escrits i de les presentacions en
format de diapositiva, i requerirà a l'alumnat de capacitat per a enregistrar les seves pròpies
imatges,  i  per  tant  utilitzar  els  dispositius  com  videocàmeres  que  ja  apareixien  dins  del
currículum de Tecnologia.
L'edició de vídeo presenta un problema que l'edició d'àudio no presentava. El programari
per a treballar l'edició de vídeos acostuma a ser de pagament i  necessitar màquines més
potents. Però, actualment podem trobar diferents eines que permeten realitzar l'edició online
de vídeos.
• Youtube editor: amb el compte de  Google que es va proposar crear a primer curs
(Apartat 5.1), l'alumnat tindrà accés a l'editor del portal Youtube. Aquest editor permet
editar els vídeos que estiguin allotjats al portal amb: text, incloure fotografies, afegir
transicions, afegir pistes d'àudio...
• Wevideo:  aquest editor de vídeo, també en línia, permet editar vídeos de manera
cooperativa, per tant és ideal per l'alumnat. El compte gratuït de Wevídeo permet 1GB
d'espai i afegir 5 col·laboradors al projecte. L'editor és més complet que l'anterior, i
s'apropa al nivell d'un editor professional sense la complexitat del seu funcionament.
També inclou la capacitat de coordinar-ho amb Google Drive i de treballar mitjançant
una aplicació de telèfon mòbil.
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6. Anàlisi de resultats (Fase 3)
Un  cop  trobades  les  possibles  mancances  d'assoliment  de  la  competència  digital  dins
l'alumnat, i treballades mitjançant els diferents recursos i aplicacions que s'han explicat a la
fase anterior, serà el moment d'analitzar si aquestes recursos han funcionat i quina ha estat la
reacció de l'alumnat davant d'ells.
Per això, serà molt útil fer la comparativa entre les fitxes d'assoliment (Fig 4.1) prèvies i les
posteriors a la posada en pràctica de les mesures, així com també serà important demanar la
valoració de l'alumnat de les activitats realitzades i interactuar amb ells.
Mitjançant  la  interacció  amb l'alumnat,  serà  possible  detectar  si  s'han  comès errades  i
quines són les possibilitats de millora dins de la posada en pràctica, sobretot en el cas de que
sigui el primer any d'aplicació d'aquestes mesures.
Per la durada del pla, no ha estat possible realitzar la seva aplicació total, i per tant no es
pot fer una valoració ni un estudi global actualment. Però, si que s'han pogut presentar davant
dels alumnes i docents diferents aplicacions, que han rebut una bona valoració i rebuda entre
tots ells.
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7. Formació del professorat
Un dels problemes actuals que podem trobar a l'Institut que ha motivat aquest Treball Final
de Màster, i possiblement a molts altres centres del nostre país és el poc domini de molts
docents de les diferents eines TIC i plataformes que es proposen aplicar en aquest treball. Per
això, serà necessari oferir una formació a aquells professors que ho necessitin i ho desitgin.
7.1 Retroalimentació
Dins del  propi  claustre,  és normal  trobar professors que necessitin  ajuda i  formació  en
diferents plataformes, i també d'altres que per la seva especialitat o simplement per inquietuds
personals, dominen plataformes que poden ser molt útils per a tots. 
Per això, es proposa al Centre realitzar jornades d'intercanvi de coneixements TIC dins del
claustre, on s'imparteixin petites sessions d'iniciació a plataformes, i  els professors experts




El Departament d'Ensenyament de la Generalitat de Catalunya ofereix des del portal XTEC5
diferents opcions per la formació contínua del professorat del sistema educatiu.
Dins de l'oferta que s'ofereix, entre les que podem trobar formació referent a l'acció tutorial,
a l'atenció a la diversitat... I d'altres que fan més referència a la competència digital.
5 Xarxa Telemàtica Educativa de Catalunya (http://www.xtec.cat)
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Figura 7.1: Web de formació del portal xtec.cat
7.2.1 Activitats i jornades
Dins del bloc de capacitats, competència i currículum6 trobem ofertes específiques per a
diferents competències, entre la que no es troba la digital, però si que trobem un bloc dedicat
a la Tecnologia, dividit en 3 tipus de formació:
• Activitats  organitzades  pel  CESIRE: pneumàtica  per  a  docents,  smart  cities i
programació amb Scratch, iniciació a la robòtica, intel·ligència artificial i robòtica...
• Activitats telemàtiques: programació bàsica amb Scratch.
• Altres activitats: taller de robòtica escolar, Linkat, Moodle 2.0...
En el bloc de Tecnologies per a l'aprenentatge i el coneixement podem dividir l'oferta en:
• Jornades  telemàtiques  TAC: Jornada  sobre  dispositius  mòbils  a  l'aula,  Jornada
Inclusió  Digital,  Jornada  de  pissarres  digitals,  Jornada  de  Protecció  de  dades  i
seguretat a Internet, Jornada tècnica per a responsables TAC novells.
• Seminaris  TAC: Competència  digital  de  l'alumnat,  Aplicacions  didàctiques  de les
noves aplicacions de La meva XTEC, La metodologia a l'aula amb les TAC, Programari
lliure  per  la  PDI:  Open  –  Sankoré,  Identitat  digital  de  l'alumnat,  xarxes  socials  i
seguretat, Els dispositius mòbils a l'escola o institut,...
• Aules  d'autoaprenentatge  TAC7:.  Són  aules  d'autoaprenentatge  que  estan
adreçades al professorat que vol conèixer temes determinats. Aquest curs s'han ofert
aules per la formació de recursos TAC per l'educació secundària, aplicacions 2.0 pel
professorat, iniciació al Moodle, Introducció a l'Scratch, Aula 2.0, Portafoli digital i entorn
personal d'aprenentatge...
7.2.2 eduCAT 2.08
L'eduCAT 2.0  és  un portal  d'acompanyament  virtual  que  té  per  objectius  oferir  suport  i
acompanyament didàctic i pedagògic al professorat per a la incorporació de les TAC, oferir
informació docent sobre les eines TIC i compartir i difondre coneixements i experiències entre
els docents.
D'aquesta manera, es poden trobar múltiples recursos útils pel professorat, on els diferents
professors  interessats  poden  interactuar  mitjançant  els  fòrums  i  xats  i  compartir  les
experiències en la seva aplicació. 
Per tant, serà també una manera d'exportar la retroalimentació entre el professorat (apartat
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7.2.3 CESIRE9
El CESIRE és el Centre de Suport a la Innovació i la Recerca Educativa i ofereix diferents
activitats i recursos que poden ajudar al professorat en la tasca de la innovació i la utilització
de noves eines. La seva finalitat és conèixer la recerca en didàctica i educació i promoure i
difondre els resultats.
Ofereix  també  atenció  a  les  peticions  concretes  dels  docents,  així  com  la  xarxa  de
col·laboració  entre  el  professorat,  centres i  entitats  de recerca,  com en la  participació  en
jornades de caràcter pedagògic.
Dins d'ell podem trobar diferents àmbits, com per exemple el Tecnològic. L'AULATEC10 és
l'aula  de  recursos  de  Tecnologia  dins  del  CESIRE,  i  posa  a  disposició  del  professorat
recursos, formació i suport didàctic i tècnic al professorat de Tecnologia. 
Cal destacar que ofereix formació mitjançant l'entorn virtual de formació Odissea en Iniciació
al control programable i la robòtica 2014 i Smart cities i programació amb Scratch.
També podem trobar, en col·laboració amb l'ICE de la Universitat Politècnica de Catalunya,
el  programa de formació  científica,  tecnològica  i  matemàtica per  a  millorar  l'aprenentatge
competencial i els resultats de l'alumnat.
Dins  del  propi  CESIRE  trobem  l'ARC11,  una  plataforma  per  a  compartir  propostes
didàctiques relacionades amb el currículum que puguin enriquir la pràctica docent. 
La plataforma ofereix un gran número de continguts i activitats que es poden consultar tant
per competències que es volen tractar, com per curs, matèria... Ofereix una descripció molt
detallada de cada activitat, el seu enllaç amb el currículum, el guió de l'activitat com a material
pel professor... D'aquesta manera ofereix al docent la capacitat de traslladar els continguts del




Pla d'actuació per incentivar la competència digital 32
Fig 7.2: Web del CESIRE dins del portal xtec.cat
8. Del Centre actual al Centre TIC
Un altre punt important dins d'aquest pla, és definir quines instal·lacions i quines eines són
necessàries per parlar d'un Institut que fomenti la competència digital.
Per això, durant l'estada al Pràcticum s'han analitzat diferents eines de les que disposa el
centre, i s'ha creat un model que seria ideal actualment per a fomentar aquesta competència.
A la Taula 8.1 es pot veure la comparativa entre el Centre actual i el que s'ha denominat com
a Centre TIC, que disposi de les millores eines possibles tecnològiques.
Taula 8.1: Comparativa entre el Centre actual i el Centre TIC proposat.








• Equipaments: els  equipaments  dels  que  disposa  el  Centre  actualment  són  molt
correctes. Es disposen de 4 aules d'informàtica que funcionen correctament, amb un
ordinador  amb projector  pel  professor.  Les  altres  aules  del  Centre  disposen  d'un
ordinador amb connexió a Internet i canó de projecció o pissarra digital. Els mínims
que vol marcar el pla d'actuació en referència al Centre TIC són assumits pel Centre
actualment.
• Connectivitat:  el Centre del Pràcticum disposa de connexió a Internet per cable i
inalàmbric d'alta velocitat per tots els ordinadors del Centre, tant de sobretaula com
portàtils,  però només pels  dispositius del  Centre.  Ni  professors ni  alumnes poden
connectar-se a la xarxa amb els seus dispositius. Al Centre TIC serà necessari que es
disposi d'una connexió d'alta velocitat per a tothom, on els alumnes puguin portar les
seves  tablets,  els  seus  smartphones...  i  connectar-los.  Aquesta  mesura  també
implicarà  restringir  diferents  llocs  webs  i  aplicacions  que  no  tinguin  relació  amb
l'educació.
• Dispositius mòbils: la qualificació de l'Institut actualment és negativa, donat que no
està permès l'ús del telèfon mòbil o tablet en tot el recinte, i cap professor realitza cap
activitat  on  es  pugui  utilitzar.  Al  Centre  TIC  que  es  proposa,  el  telèfon  mòbil  o
smatphone ha de tenir una presència important, s'ha de normalitzar el seu bon ús i
aprofitar els beneficis que aporta el mobile learning.
• 1X1:  actualment el Centre disposa de 20 ordinadors portàtils per tots els alumnes.
Això permet disposar d'una aula d'informàtica mòbil i per això la seva qualificació és
de suficient. Tot i que, al Centre TIC, es proposa disposar d'un número superior de
netbooks, fins arribar al rati d'un per cada 3 alumnes.
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9. Conclusions
Les  primeres  conclusions  que  es  poden  extreure  d'aquest  Treball  Final  de  Màster  són
referents  al  currículum  de  l'Educació  Secundària  Obligatòria.  Personalment,  crec  que
l'aprenentatge  per  competències  és  un  encert,  però  que  aquest  s'ha  de  fer  bé  i  és
imprescindible la col·laboració de tots els docents de les diferents matèries.
En referència a la competència digital, crec que hi ha un excés de continguts que impliquen
l'ús del full de càlcul, i que s'hauria d'especificar més l'ús de noves tecnologies i noves eines
dins de la matèria de Tecnologia o dins del tractament de la competència digital. I això, serà
necessari  si  es  vol  crear  alumnes  competents  per  al  segle  XXI,  un  segle  marcat  pels
constants canvis en l'univers tecnològic i en la forma de socialitzar-se i comunicar-se.
Sobre el treball  elaborat,  cal  dir que moltes de les eines que s'especifiquen als primers
cursos, s'han de seguir treballant a cursos següents, però l'objectiu del treball  és donar a
conèixer aquestes eines i no repetir-les a l'apartat referent a cada curs.
Durant la realització d'aquest treball, la percepció que he tingut és que l'aprenentatge ha
estat adequat i profitós com a futur docent, sobretot pel que fa a les diferents eines per tractar
els continguts curriculars.
Per l'experiència viscuda al Pràcticum, crec que és necessari que al Centre s'apliqui aquest
pla en la seva totalitat o parcialitat, i que els resultats poden ser molt positius. Però, atès que
el pla és anual i per a diferents cursos, no ha estat possible portar-lo a terme en la seva
totalitat.  Però, si que s'han arribat a aplicar diferents eines amb l'alumnat, i  aquestes han
tingut una rebuda positiva i els resultats han sigut bons.
A títol personal, i en tant que aspiro a ser docent en un futur proper, opino que treballar
aquestes eines i totes les futures que van sorgint és imprescindible dins del sistema educatiu
actual, i que s'ha d'aprofitar sobretot el joc que aporta la matèria de Tecnologia per aplicar la
major quantitat possible d'innovació, però amb l'ajut de la resta de docents.
Pla d'actuació per incentivar la competència digital 34
10. Webgrafia
• http://www.xtec.cat/ - Xarxa telemàtica Educativa de Catalunya
• http://www.educacontic.es/ - Portal de noves tecnologies aplicades a la educació
• http://www.ted.com/ - Portal de difusió d'idees innovadores. Tecnologia, Entreteniment
i Disseny.
• http://www.edu365.cat/ - Portal del Departament d'Educació per a pares i alumnes.
• http://xtec.cat/web/innovacio/cesire – Web oficial del Centre de Suport a la Innovació i
la Recerca Educativa
• http://e-aprendizaje.es/ - Blog de David Álvarez sobre les TIC i l'educació.
• Web oficial de cada eina o aplicatiu desenvolupat al treball.
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11. Glossari de termes
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Terme Definició
Nom comú de les aplicacions per a dispositius mòbils o tablets.
Plataforma de hardware lliure que consisteix en una petita placa electrònica programable.
Calendar
CESIRE Centre de Suport a la Innovació i a la Recerca Educativa.
Competència bàsica Coneixements i habilitats, de manera transversal i interactiva, en diferents contextos i situacions.
Organització sense ànim de lucre per l'ús i compartiment d'imatges, so...
Currículum Objectius, competències bàsiques, continguts, mètodes pedagògics i criteris d'avaluació.
Derive Calculadora matemàtica d'ús professional.
EVA Entorn Virtual d'Aprenentatge.
Dispositiu petit i que té unes funcions específiques.
GIMP Programa d'edició d'imatge.
Google Empresa dels Estats Units especialitzada en productes i serveis del món d'Internet.
Histograma Representació gràfica d'una variable en forma de barres.
ICE Institut de Ciències de l'Educació de la Universitat Politècnica de Catalunya.
LED
Distribució de Linux del Departament d'Ensenyament de la Generalitat.
Servei de mapes de Google.
MIT
Metodologia d'ensenyament basada en l'ús del telèfon mòbil.
Entorn virtual destinat a l'aprenentatge electrònic.
Lloc web per a crear animacions.
Revista internacional de ciència i medicina.
Ordinador portàtil de baix cost i dimensions reduïdes
Ordinador de butxaca, organitzador o agenda personal.
Pràcticum Estada de pràctiques al Centre durant la realització del Màster de Formació del Professorat.
Lloc web per a crear presentacions dinàmiques.
Llenguatge de programació i comunitat en línia.
RSS
Sistema Operatiu Conjunt de programes que gestiona el hardware d'un dispositiu.
Telèfon mòbil intel·ligent amb capacitat semblant a la d'un ordinador petit.
Portal que permet crear escriptoris virtuals.
Ordinador portàtil amb pantalla tàctil i de gran pantalla.
TIC Tecnologies de la Informació i la Comunicació.
Traductor
Treball de Recerca Treball d'una matèria o interdisciplinari que realitzen tots els alumnes de Batxillerat de Catalunya.
Editor de vídeo en línia i cooperatiu.
Llenguatge de programació lliure per a microcontroladors.
Calculadora científica en línia.
App
Arduino
Blogger Servei de Blogs de Google.
Cabri Software matemàtic destinat a l'educació.
Servei de calendari de Google.
Creative Commons
Drive Entorn Virtual de Google per a la creació i el compartiment de fitxers al núvol.
Gadget
Gmail Servei de correu electrònic de Google.














Really Simple Syndication, per a difondre informació a la web.




Servei de traductor de text de Google.
Wevideo
Wikipedia Enciclopèdia col·laborativa i en línia.
Wiring
Wiris
Youtube Servei de vídeo de Google.
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